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RANCANG BANGUN APLIKASI PERSIAPAN UJIAN NASIONAL 
BAHASA INDONESIA UNTUK SEKOLAH DASAR MENGGUNAKAN 
METODE  




Ujian Nasional dimulai sejak tahun 1950 hingga sekarang tahun 2020. Dari tingkat 
sekolah dasar yaitu pada kelas 6 diadakan Ujian Nasional sebagai standar kelulusan 
secara nasional. Ujian Nasional seringkali dianggap menakutkan, membosankan, 
dan menyusahkan terutama Ujian Nasional Bahasa Indonesia. Sangat 
membosankan dan melelahkan untuk membaca soal-soal yang panjang dan banyak. 
Berdasarkan hal tersebut, dalam mempersiapkan Ujian Nasional Bahasa Indonesia 
diperlukan suatu media baru yang lebih menyenangkan namun tetap dapat 
mempersiapkan Ujian Nasional Bahasa Indonesia. Dengan adanya suatu media 
pembelajaran baru, maka diharapkan suatu media tersebut menjadikan suatu media 
pembelajaran baru untuk memotivasi siswa/i yang ingin mempersiapkan Ujian 
Nasional Bahasa Indonesia khususnya sejak dini yaitu sejak dari tingkat sekolah 
dasar. Motivasi juga merupakan salah satu faktor penting yang diperlukan untuk 
meningkatkan minat siswa/i dalam mempelajari dan mempersiapkan diri 
menghadapi Ujian Nasional Bahasa Indonesia. Oleh karena itu, penelitian ini dibuat 
menggunakan metode gamifikasi sebagai komponen dasar untuk meningkatkan 
motivasi tersebut. Penelitian ini bermaksud untuk merancang dan membangun 
aplikasi persiapan Ujian Nasional Bahasa Indonesia untuk sekolah dasar 
menggunakan metode gamifikasi berbasis mobile dengan menggunakan framework 
Octalysis serta mengetahui behavioural intention to use dan immersion yang diuji 
dan diukur melalui kuesioner yang menggunakan model Hedonic Motivation 
System Adoption Model (HMSAM). Pengujian telah dilakukan dan membuktikan 
bahwa gamifikasi dapat memotivasi siswa/i untuk dapat belajar dan mempersiapkan 
diri dalam menghadapi Ujian Nasional Bahasa Indonesia. Berdasarkan evaluasi 
yang dilakukan menggunakan kuesioner HMSAM, pengguna menyatakan setuju 
bahwa aplikasi yang telah dirancang dan dibangun dapat meningkatkan penggunaan 
kembali (behavioural intention to use) dengan nilai persentase 74,59%,  dan setuju 
bahwa pengguna dapat merasa terbawa suasana (immersion) saat menggunakan 
aplikasi  ini dengan nilai persentase 73%.  
 
Kata kunci: aplikasi mobile, bahasa indonesia, gamifikasi, hmsam, octalysis, react 





DESIGN AND DEVELOPMENT OF INDONESIAN LANGUAGE 




National Exam in Indonesia has been began since 1950 until 2020. From elementary 
school at 6th grade, national exam being a standard evaluation system as national. 
National exam usually being considered scary, boring, annoying, and difficult, 
especially for Indonesian Language subject. Very boring and tiring to read a long 
and many questions. Based on that, in order to prepare for national exam, there is 
needed for a new media that more fun and still students can prepare for national 
exam. With this new media, students are expected to be more motivated to learn 
and prepare for the national exam for Indonesian Language subject, especially for 
6th grade elementary school that need more motivation because it’s their first time 
to do the national exam. Motivation is one of many other important key factor to 
make students more willingly to learn and prepare for the national exam, especially 
for Bahasa Indonesia subject. Because of that, this research designs and build a 
preparation for Indonesian Language National Exam mobile application using 
gamification method with Octalysis framework to know behavioural intention to 
use and immersion that evaluated and tested through a questionnaire based on 
Hedonic Motivation System Adoption Model (HMSAM). Evaluation and testing 
has been done and proof that gamification can motivate students to learn and 
prepare more for Bahasa Indonesia National Exam. Based on the evaluation carried 
out through HMSAM questionnaire, users agree that the designed and built app can 
improve users’ behavioral intention to use with the value percentage of 74,59%, 
and users agree that they can feel the immersion when using the app with the value 
percentage of 73%. 
 
Keywords: bahasa indonesia, gamification, hmsam, mobile application, national 
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